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elkom in 
yirtuete werele 


Zegt de term Massively Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG) je 
iets? Dan heb je zeker ook al wel eens van ‘World of Warcraft’ gehoord. ‘World 
of Warcraft’ is namelijk zo'n MMORPG. Het is echter maar één voorbeeld van 
een spelgenre waar een alsmaar groter publiek een aanzienlijk deel van zijn 
vrije tijd aan besteedt. ‚ gar picaver 


zijn voorgeopan. inoofpen een groot aan- 
ordien nooit echt tot 
okken voelden. Je 


) 


de stel- 


Z naar nie rind: | 00 d begeeft. Deze avatar is 
MMORPG's. Of je bent er na een paar uurtjes de en van de speler in 
mee klaar, of je wordt weken-, maanden, mis- het game, en hij staat centraal in 
schien wel jarenlang meegesleept. Je hoort de hele spelbeleving. Hij is de speler 
de meest tegenstrijdige verhalen. De ene die duizenden andere spelers zullen 
schildert het hele gebeuren af als saai en zien. Over het algemeen krijg je bij 
asociaal, de andere denkt er sterk over een aanvang een aantal keuzes en opties 
maand studie- of loopbaanonderbreking te om het uiterlijk en (belangrijker nog) 
en beweert een verrassend vriend- de eigenschappen van dit nach te 
an jha _ laten aansluiten op je eige 
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liseerde en krachtige aanwezigheid. Meestal 
worden acties beloond met ervaring (spunten) 
en een of andere vorm van geld. Experience 
of ervaring zorgt dat je level’ stijgt, en dat 
levert dan weer extra vaardigheden, specia- 
lisaties en upgrades op. Geld stelt je in staat 
om voorwerpen te kopen die je niet op een 
andere manier kan (of wil) te pakken krijgen. 
In een goed rollenspel hebben je gedrag, je 
uiterlijk, je eigenschappen, je bezit en zelfs 
je reputatie een invloed op de interactie met 
de speelwereld. 


Het leven gaat verder 


Wanneer je aan de letters RPG ‘multiplayer 
online’ toevoegt, duidt dat op een speelwereld 
die je niet enkel deelt met NPC's (door de 
computer aangestuurde Non Player Charac- 
ters), maar met andere spelers. Die wereld is 
in zo’n geval persistent. Dat wil zeggen dat jij 
— in tegenstelling tot pure singleplayergames _ 
_— vanop jouw computer inlogt op een server 
waarop die virtuele speelwereld draait. Het 
virtuele leven blijft dus zijn gangetje gaan, ook 
als jij niet aanwezig bent. Als zo’n spel plaats 
biedt aan duizenden of zelfs tienduizenden 
spelers tegelijk (en succesvol is), spreken we 
van een Massively Multiplayer Online Role Play- 
ing Game. 


Van disco tot World 
of Warcraft 


De MMORPG's zoals we ze nu kennen bestaan 
al sinds het begin van de jaren ’9o, maar 
_ hun oorsprong dateert terug tot eind jaren 
‚ *70, toen universiteits- of bedrijfscomputers 
(vaak in het geheim) gebruikt werden door een 
handjevol virtuele avonturiers, wiens exploten 
… in pure tekstvorm plaatsvonden. Een eerste 
commerciële vorm van deze (nog steeds louter 
tekstuele) spelvorm dook op in 1984 en kostte 
toen maar liefst 12 dollar per uur om het via 
de CompuServe online dienst te spelen. AOL 
deed het in 1991 beter met Neverwinter Nights, 
het eerste ‘grafische’ MMORPG. De factor ver- 
antwoordelijk voor die eerste M (Massively) in 
MMORPG is ongetwijfeld de ontwikkeling van 
een gestandaardiseerd en steeds toegankelijker 
internet. Ultima Online plukte daar de eerste 


. 


LAVM IVER 


vruchten van. Het bracht een (voor die tijd) 
nooit geziene grafische kwaliteit en diepgang, 
waardoor het algemeen beschouwd wordt als 
het game dat het genre op de kaart zette. 
Grote mijlpalen in populariteit en technische 
innovatie zijn sindsdien Lineage, EverQuest, 
Asheron’s Call, Dark Age of Camelot, Star Wars 
Galaxies, Anarchy Online, Guild Wars en sinds 
november 2004 het nu al legendarische. World 
of Warcraft. Stuk voor stuk speelwerelden die 
momenteel nog dagelijks door. honderddui- 
zenden, in sommige gevallen zelfs miljoenen 
mensen betreden worden. 


Geïnteresseerd? 


Om te achterhalen of MMORPG's iets voor jou 
zijn, is het misschien interessant om te weten 
waarom spelers zich tot dit soort games aan- 
getrokken voelen. MMORPG's zijn er tot voor 
kort in geslaagd om onder de academische 
radar te vliegen, maar die tijden zijn voorbij. 
Er circuleren dan ook een steeds groter aan- 
tal ernstig opgezette studies. We vonden er 
eentje die onderzoekt waarom spelers zich tot 
het genre hebben bekeerd. De antwoorden zijn 
te verdelen in vier min of meer afzonderlijke 
categorieën of combinaties daarvan. Ten eer- 
ste is er het gevoel iets te bereiken. Acties en 
inspanningen worden voelbaar beloond in het 
game. Je stelt jezelf een doel voor ogen, werkt 
daarvoor en uiteindelijk is succes haast altijd 


Veel gebruikers besteden meer tijd aan soci- 


gegarandeerd. Je avatar wordt ook sterker, 
beter en krijgt meer aanzien — een gevoel van 
succes dat voor sommige spelers in het echte 
leven moeilijk te evenaren is. Ten tweede is 
er het sociale aspect. Menig speler bouwt 
vrij snel een stabiele online vriendenkring op. 


ale interactie dan aan de eigenlijke spelob- 
jectieven, en enkele gamers zien in MMORPG's 
zelfs een mogelijkheid om regelmatig contact 
te hebben met veraf wonende vrienden uit 
het echte leven. Een derde categorie ziet zich 
niet zozeer door de spelobjectieven of andere 
spelers tot dit genre aangetrokken, maar 
geniet vooral van de uitlaatklep en de onsnap- 
ping aan dagdaglijkse beslommeringen die een 
paar uurtjes online kunnen bieden. MMORPG's 
als antistresstherapie dus. Tenslotte is voor 
een aantal spelers. het competitie-element 
van doorslaggevend belang. 


MMORPG'S EN CONSOLES 


Het multiplayer rollenspel was tot op heden haast exclu- 
sief een pc-verhaal. De nieuwste generaties spelconsoles 
begeven zich echter meer en meer op het online terrein, 
en in theorie staat niets deze platformen nog in de weg om 
gastheer te spelen voor de volgende grote MMORPG's. De 
eerste plannen op dat vlak beginnen overigens duidelijke 
vorm aan te nemen, bijvoorbeeld met Huxley, dat zowel 
Xbox 360- als pc-spelers op zijn servers zal toelaten. Het 
enige wat dit fenomeen op spelconsoles zou kunnen af- 
remmen, is de daar sterk groeiende trend naar terloops 
een potje gamen. Ook de technische ondersteuning die 
MMORPG’s achteraf nog van de ontwikkelaars verlangen, 


is een mogelijke schaduwzijde. 
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Stappenplan voor online rollenspelletjes 


Goed, je hebt een zekere interesse ontwikkeld en wil misschien wel eens een 
stapje wagen in de wereld die MMORPG heet. Wij beschrijven je in enkele stap- 
pen hoe je dit best aanpakt, wat je nodig hebt, en waar je op moet letten. 


@ De juiste uitrusting 


Eerst en vooral moet je over de vereiste hardware en netwerkuitrusting 
beschikken. We nemen als voorbeeld de genretopper van het voorbije 
anderhalf jaar: World of Warcraft. Je zal opgelucht ademhalen wanneer 
we je vertellen dat dit game draait op een bescheiden pc met een 800- 
MHz processor, 256 MB RAM-geheugen en 32 MB videogeheugen. Minder 
bescheiden is de ruimte die het op je harde schijf inneemt: 4 gigabyte. De 
persistente wereld waar je je ding zal gaan doen, bevindt zich echter niet 
op je computer maar ergens op een centrale server. Wanneer je speelt zal 
je daar dus op moeten inloggen, en deze internetverbinding aanhouden 
tot het moment dat je ophoudt met spelen. Dit betekent een continue 
download en upload van gegevens die in het geval van WoW gemiddeld zo’n 
7 MB per uur (up- en download) bedraagt. Dit kan variëren naargelang je 
online activiteiten. Als je weet dat veel spelers dagelijks meerdere uren 
spelen, kan je zelf uitrekenen of dit binnen de door je provider toegestane 
volumes valt. Hou er ook rekening mee dat er regelmatig versie-upgrades 
of -correcties (patches) gedownload moeten worden, en dat die makkelijk 
de 100 MB overschrijden. De meeste MMORPG's beschikken over een in- 
game chatsysteem waarmee de spelers onderling hun rollenspelcommuni- 
catie voeren. Tijdens hectische situaties, waar vingers beter gereserveerd 
worden voor actie dan voor het intypen van tekst, kiezen heel wat spelers 
voor een headset. Deze microfoon-hoofdtelefooncombinatie is meteen ook 
het enige stukje randapparatuur dat je nodig hebt. 


2) Een MMORPG op maat kiezen 


Ben je netjes door de technische keuring geraakt? Dan sta je voor de moei- 
lijkste keuze van allemaal: welk MMORPG is voor jou het beste? Het is eigen 
aan het genre dat je je speelervaring in belangrijke mate zelf bepaalt door 
het groeiproces van je avatar en de grote bewegingsvrijheid. Langs de an- 
dere kant is het ene MMORPG het andere niet. Weet dat de overgrote meer- 
derheid van deze games zich door traditie in een fantasiewereld afspeelt. 
Denk daarbij aan Tolkien-achtige wezens, middeleeuwse ingrediënten en een 


ONLINE GAMING 
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mix van zwaardvechten en magie. Voor wie zich daar niet in terugvindt, zijn 
er alternatieven zoals Star Wars Galaxies en Anarchy Online: twee games die 
voor de sciencefictionaanpak kiezen. Er zijn ontelbare spelers die zelden of 
nooit een gevechtssituatie opzoeken, maar hun personage en vaardigheid 
toespitsen op een ambacht. Als dit je interesseert, vergewis je er dan van 
of je game deze mogelijkheden ondersteunt én een evenwaardige speel- 
ervaring biedt. Hou ook rekening met de populariteit van een game. Het 
heeft weinig zin om nu in een speelwereld te investeren waar een gestage 
“Tleegloop’ plaatsvindt. Vooraf informatie opsnorren is dus een must, en waar 
mogelijk kies je voor een testperiode of demo. Een laatste belangrijke fac- 
tor die je naar een bepaalde titel kan doen grijpen, is je directe omgeving. 
Een virtuele wereld binnenstappen waar een paar vrienden je opwachten 
heeft zo zijn voordelen. Mannen laten zich overigens meestal door vrienden 
overhalen, terwijl vrouwen eerder door hun familie of hun partner in het 
MMORPG-gebeuren geïntroduceerd worden. 


De meeste 
MMORPG's spelen 
zich af in een 
fantasiewereld met 
tal van vreemde 
wezens. 


TIEN TIPS VOOR EEN BETERE 
shall BELEVING 


Kies een game dat je aanspreekt. Informeer je en probeer indien 

mogelijk eerst een demo. 

Maak afspraken met je directe omgeving. Hoe rijk je sociale online 

leven ook mag zijn, het mag geen negatieve invloed hebben op je 

studies, werk en echte relaties. 

Zorg dat het plezier dat je eraan beleeft, primeert over eventuele 

frustraties. 

* Hou je aan de regels van de online gemeenschap. 

Blijf zoveel mogelijk in je rol, zeker wanneer je op zogenaamde 

RolePlay-servers speelt. Gechat over de film die je gisteren zag (of 

zelfs over levels), doorprikken de ‘realiteit’ van je spelwereld. 

Je aansluiten bij clans of gildes biedt voordelen, maar brengt ook 

verantwoordelijkheid met zich mee. 

+ Help anderen en nieuwkomers bij hun eerste stappen in je nieuwe 
wereld. 

« Blijf je personage verder ontwikkelen. 

+ Verzorg je spelling en je taalgebruik. 

* Stop geen honderd extra speeluren in een spelpersonage dat niet 
aansluit bij je speelstijl, ook al moet je met een nieuwe avatar 
helemaal van voor af aan beginnen. 


Aankoop en installatie 


Je hebt je keuze gemaakt, je 
weet waar je een aanzienlijk 
deel van je vrije tijd aan zal 
besteden, en je wil nu zo snel 
mogelijk je eerste virtuele 
stappen zetten. Vooralsnog 
luidt de standaardprocedure 
dat je het officiële game bij 
je softwareboer aanschaft en 
het vervolgens installeert. 
Gezien het online karakter 
van deze games zien we re- Je accountgegevens worden online bewaard, 
cent wel een steeds sterkere zodat je kan inloggen op elke computer die 
trend om het hele spel tegen het spel geïnstalleerd heeft. 

betaling te downloaden. Maar omdat dit een aanzienlijke hap uit het door 
je provider beperkte downloadtotaal kan betekenen, blijft de aankoop van 
een zogenaamde ‘fysieke’ versie nog altijd populair. Na de installatie is de 
kans groot dat je bij de eerste opstart verzocht wordt om één of meerdere 
patches te downloaden en te installeren, tot je uiteindelijk gelijk loopt met 
‘de versie van het moment’. Dit lijkt een heel gedoe, maar elke degelijke 
en populaire MMORPG doet dit heel gebruiksvriendelijk, en het proces is 
grotendeels geautomatiseerd. Ten slotte maak je je account aan. Dit is een 
soort registratie of identiteitsbewijs waarmee je uiteindelijk zal kunnen 
inloggen op de virtuele speelwereld, en dat via elke computer waarop de 
lopende versie van het spel geïnstalleerd is. De gegevens van je account (en 
daarmee meteen ook de status van je spelpersonages) worden dus online 
bijgehouden, en niet op je eigen pc. 


WARCRAFT 


Een avatar maken 


Je bent er bijna. Voor je je eerste virtuele voetafdruk kan plaatsen, moet je 
een avatar (of een personage) creëren waarmee je dat zal doen. Trek hier 
ondanks je ongeduld om zo snel mogelijk aan de slag te gaan voldoende tijd 
voor uit, want dit is een heel belangrijke fase. De keuzes die je hier maakt, 
zullen je latere opties en spel- 
ervaring sterk beïnvloeden. 
Meestal krijg je tijdens dit 
creatieproces al een heleboel 
informatie, zodat je die avatar 
zo dicht mogelijk kan laten 
aansluiten op de speelstijl die 
je voorkeur wegdraagt (ma- 
giër, ambachtsman, krijger, 
enzovoort), maar wat extra 
opzoekwerk op forums en aan 
het game opgedragen web- 
sites kan zeker geen kwaad. 
Het is overigens eerder regel dan uitzondering dat spelers pas na ettelijke 
speeluren merken of ze juist hebben gekozen en al dan niet opnieuw begin- 
nen met een nieuwe avatar. 


ms R zn pe 


De keuze van een personage is niet iets waar 
je licht mag overgaan. 


De eerste voorzichtige stapjes 


Klaar? Start! Je hebt de laatste versie draaien, je avatar staat te popelen, 
en je hebt eventueel je maandelijks abonnementsgeld al betaald. Dan blijft 
er niets anders over dan met je account en spelpersonage aan te loggen op 
een spelserver. Bij heel populaire games heb je de keuze uit verschillende 


EEN DURE HOBBY? 
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Het lijkt op het eerste gezicht een dure zaak. Je koopt niet alleen een game, 
maar betaalt daarnaast maandelijks nog eens zo’n 10 dollar (in het geval van 
World of Warcraft). Als je echter uitrekent hoeveel uren spelplezier de gemid- 
delde genrefanaat hiervoor terugkrijgt, dan wordt het heel moeilijk om van een 
dure hobby te spreken. We gaan er wel van uit dat je al over een breedbandabon- 
nement beschikt — zoniet ligt het kostenplaatje wat hoger. Er bestaan trouwens 
ook tal van gratis MMORPG's, of games zoals Guild Wars, waarbij je wel het spel 


koopt, maar maandelijks niets hoeft te betalen. 


servers en zou je voorkeur moeten uitgaan naar die server (ook wel ‘shard’ 
genoemd) waar je vrienden zich op bevinden, waar je de snelste verbinding 
mee hebt of waar je de minste taal- en communicatieproblemen verwacht. 
Eenmaal ter plekke kan je verslaving in wording een aanvang nemen. We 
raden je aan om in deze beginfase in veilige zones te blijven en jezelf eerst 
vertrouwd te maken met de besturing en andere controleopties. Je bent 
hoogstwaarschijnlijk omringd door personages van een ontiegelijk hoger 
level dan jouw bescheiden level 1, maar laat je daar niet door ontmoedigen. 
De meeste MMORPG’s bieden ook voor beginners voldoende uitdagingen en 
andere aanmoedigingen om zich gestaag te ontwikkelen tot alsmaar krachti- 
ger en meer gespecialiseerde (en gerespecteerde) personages. Wees niet te 
beroerd om advies en eventueel hulp te vragen aan andere spelers, probeer 
zoveel mogelijk uit en verleg je grenzen. Ga voor dat hogere level, dat ene 
item, die speciale queeste, en voor je het weet ben je zelf een speler waar 
nieuwkomers raad aan vragen. « 
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